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Abstract – Development of educational technology can not be removed with the development of 
technology in general. A variety of educational tools and modern educational facilities which 
contribute to the optimization of the learning process, both in everyday environments and at 
school. Development of technology, especially information and communications technology 
offers many range of easiness in learning. In the process of learning, development of materials 
or teaching materials can be through various means, one of which is the development of 
teaching materials with a medium of learning. 
Currently teaching at the Junior High School 8 Pati limited educational facilities 
especially on the subjects of Physics. Obviously with such limitations, sometimes still cause 
problems. Most of the problems that arise in terms of understanding the material presented and 
the limitations of practical tools Physics subjects. Thus, thus to assist the delivery of messages 
Space Exploration material is necessary to a medium of learning physics, and is expected to 
address existing problems. Of this research is expected to provide facilities in the 
implementation of teaching and learning activities in subjects of Physics. 
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Abstrak – Perkembangan teknologi pendidikan tidak dapat dilepaskan dengan perkembangan teknologi 
pada umumnya. Berbagai perangkat pendidikan dan sarana pendidikan yang modern turut mendukung 
optimalisasi proses pembelajaran, baik di lingkungan sehari-hari maupun di sekolah. Perkembangan 
teknologi khususnya teknologi informasi dan komunikasi banyak menawarkan berbagai kemudahan-
kemudahan dalam pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, pengembangan materi atau bahan ajar 
dapat melalui berbagai cara, salah satunya adalah pengembangan bahan ajar dengan media 
pembelajaran.  
Saat ini pembelajaran di SMP Negeri 8 Pati masih terbatas sarana dan prasarana 
pendidikan khusunya pada mata pelajaran Fisika. Tentunya dengan keterbatasan tersebut, 
terkadang masih menimbulkan berbagai permasalahan. Sebagian besar permasalahan yang 
timbul yaitu dalam hal pemahaman materi yang disampaikan dan keterbatasan alat-alat praktik 
mata pelajaran Fisika. Maka, dengan demikian untuk membantu penyampaian pesan materi 
Jelajah Antariksa ini diperlukan adanya media pembelajaran Fisika, dan diharapkan dapat 
mengatasi permasalahan yang ada. Dari penelitian ini diharapkan agar memberikan kemudahan 
dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dalam mata pelajaran Fisika. 
Kata kunci/Key word : Media pembelajaran, Fisika 
 
1.a. Latar Belakang 
Ilmu pengetahuan berkembang secara 
terus menerus, sebagai akibat rasa 
keingintahuan manusia terhadap sesuatu hal 
dan hasrat untuk meningkatkan harkat hidup 
sehingga kehidupan menjadi ringan dan 
nyaman. Ilmu pengetahuan telah dimulai jauh 
sebelum sejarah manusia dicatat. Ilmu 
pengetahuan dipengaruhi oleh faktor usaha 
manusia untuk memperbaiki hidupnya 
dengan menakhlukkan fenomena alam, dan 
faktor hasrat manusia untuk ingin mengerti 
dan menerangkan segala sesuatu 
disekelilingnya. (Saryono, SKp. M.Kes, 2011) 
Kegiatan pembelajaran merupakan suatu 
kegiatan yang melibatkan seseorang dalam 
upaya memperoleh pengetahuan, 
keterampilan dan nilai-nilai positif dengan 
memanfaatkan berbagai sumber untuk 
belajar. Yang terpenting dalam kegiatan 
pembelajaran adalah terjadinya proses 
belajar (learning process). Media 
pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur 
penting, yaitu unsur peralatan atau perangkat 
keras (hardware) dan unsur pesan yang 
dibawanya (massage/software). Dengan 
demikian media pembelajaran memerlukan 
peralatan untuk menyajikan pesan, namun 
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yang terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi 
pesan atau informasi belajar yang dibawakan 
oleh media tersebut. (Cepi Riyana, M.Pd dan 
Drs. Rudi Susilana, 2007) 
Media telah mempengaruhi seluruh 
aspek kehidupan, walau dalam derajat yang 
berbeda-beda. Fungsi media dalam kegiatan 
pembelajaran tidak hanya sekedar alat bantu 
guru, melainkan sebagai pembawa informasi 
atau pesan pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan siswa. Dengan demikian 
seorang guru dapat memusatkan tugasnya 
pada aspek-aspek lain seperti pada kegiatan 
bimbingan dan penyuluhan individual dalam 
kegiatan pembelajaran. (Cepi Riyana, M.Pd 
dan Drs. Rudi Susilana, 2007)  
Pengajar sebagai jantung proses 
pembelajaran harus disiapkan supaya 
memiliki kemampuan (skill) dan kreatifitas 
(creativity) mengembangkan konten media 
presentasi dan pembelajaran yang menarik, 
dan berdasar kurikulum yang benar. (Ahmad 
Nurhani, 2011) 
Tetapi lain halnya yang terlaksana pada 
Sekolah Menengah Pertama Negeri 8 Pati, 
masih banyak sarana dan prasarana yang 
kurang memadai. Jumlah buku penunjang 
yang tersedia di perpustakaan berjumlah 25 
buku, dan tidak sebanding dengan jumlah 
rata-rata siswa tiap kelas yang mencapai 33 
siswa per kelas. Serta belum adanya media 
pembelajaran interaktif  yang digunakan 
dalam penjelasan materi Jelajah Antariksa 
pada mata pelajaran Fisika. 
 
1.b Rumusan Masalah 
1. Masih kurangnya jumlah buku penunjang 
yang tersedia di perpustakaan (25 buku) 
yang tidak sebanding dengan jumlah 
rata-rata siswa tiap kelas yang mencapai 
33 siswa per kelas 
2. Pembelajaran siswa yang kurang 
maksimal dan membosankan 
3. Belum adanya media pembelajaran 
interaktif di SMP Negeri 8 Pati 
 
1.c. Batasan Masalah 
1. Materi pelajaran dalam media  
pembelajaran  yang  akan dikembangkan 
menyangkut materi Jelajah Antariksa 
pada mata pelajaran Fisika.  
2. Perangkat lunak yang akan digunakan 
dalam membangun media pembelajaran 
yaitu menggunakan software Adobe 
Director.  
3. Statistik respon siswa terhadap 
pembelajaran Fisika dengan 
menggunakan software Adobe Director. 
 
1.d. Tujuan 
1. Menghasilkan  prosedur  pembangungan  
media  pembelajaran  dan menghasilkan 
media interaktif pada mata pelajaran 
Fisika tentang materi Jelajah Antariksa.  
2. Membantu meningkatkan pemahaman 
siswa tentang pembahasan materi 
Jelajah Antariksa pada mata pelajaran 
Fisika 
3. Menghasilkan tanggapan siswa terhadap 
media pembelajaran Jelajah Antariksa. 
 
1.e. Manfaat Penelitian 
1. Mempermudah pemahaman mengenai 
mata pelajaran Fisika pada materi 
Jelajah Antariksa 
2. Dibangun untuk memberikan tambahan 
referensi metode baru pembelajaran 
mata pelajaran Fisika 
3. Digunakan sebagai bahan acuan 
pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif guna 
meminimalisasi kejenuhan dan 
kebosanan dalam pembelajaran  di  
kelas 
4. Membangkitkan minat siswa untuk lebih 
memahami materi pelajaran Fiska, 
khususnya materi Jelajah Antariksa 
5. Melatih siswa untuk terbiasa belajar 
mengunakan komputer. 
 
2.a.1. Pengertian Pembangunan 
Dari Kamus Besar Bahasa Indonesia 
pembangunan berarti proses, cara, 
perbuatan membangun. 
 
2.a.2. Media Pembelajaran 
Menurut Heinich, media merupakan alat 
saluran komunikasi. Media berasal dari 
Bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata “medium” yang secara harfiah 
berarti “perantara” yaitu perantara sumber 
pesan (a source) dengan penerima pesan (a 
receiver). (Cepi Riyana, dan Rudi Susilana, 
2007) 
Pembelajaran adalah sebuah proses 
komunikasi antara pembelajar, pengajar dan 
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bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan 
tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau 
media. Pesan yang akan dikomunikasikan 
adalah isi pembelajaran yang ada dalam 
kurikulum yang dituangkan oleh pengajar 
atau fasilitator atau sumber lain ke dalam 
simbol-simbol komunikasi, baik simbol verbal 
maupun simbol non verbal atau visual. 
 
2.a.3. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Terdapat enam jenis dasar dari media 
pembelajaran menurut Heinich and Molenda 
(2005) yaitu: 
1. Teks. 
Merupakan elemen dasar bagi 
menyampaikan suatu informasi yang 
mempunyai berbagai jenis dan bentuk 
tulisan yang berupaya memberi daya 
tarik dalam penyampaian informasi. 
2. Media Audio. 
Membantu menyampaikan maklumat 
dengan lebih berkesan membantu 
meningkatkan daya tarikan terhadap 
sesuatu persembahan. Jenis audio 
termasuk suara latar, musik, atau 
rekaman suara dan lainnya. 
3. Media Visual 
Media yang dapat memberikan 
rangsangan-rangsangan visual seperti 
gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, 
grafik, kartun, poster, papan buletin 
dan lainnya. 
4. Media Proyeksi Gerak. 
Termasuk di dalamnya film gerak, film 
gelang, program TV, video kaset (CD, 
VCD, atau DVD) 
5. Benda-bendaTiruan/miniatur 
Seperti benda-benda tiga dimensi 
yang dapat disentuh dan diraba oleh 
siswa. Media ini dibuat untuk 
mengatasi keterbatasan baik obyek 
maupun situasi sehingga proses 
pembelajaran tetap berjalan dengan 
baik. 
6. Manusia. 
Termasuk di dalamnya guru, siswa, 
atau pakar/ahli di bidang/materi 
tertentu. (Dadang Supriatna, 2009) 
 
2.a.4. Pengertian Antariksa 
Luar angkasa atau angkasa luar atau 
antariksa (juga disebut sebagai angkasa), 
merujuk ke bagian yang relatif kosong dari 
Jagad Raya, di luar atmosfer dari benda 
"celestial". Istilah luar angkasa digunakan 
untuk membedakannya dengan ruang udara 
dan lokasi "terrestrial". 
Alam semesta terdiri atas benda-
benda seperti : bintang, planet, batuan, 
manusia dan banyak lagi. Ruang hampa juga 
termasuk didalamnya. Hampir seluruh materi 
tampak di alam semesta berada dalam 
galaksi. Ada sekitar 100 miliar galaksi yang 
dikelompokkan ke dalam awan-awan 
raksasa, disebut super clusters (gugusan 
raksasa), yang menyebar seperti jaring. 
(Harris, Nicholas, 2007).] 
 
2.a.5. Pengertian Multimedia Interaktif 
Multimedia merupakan suatu sistem 
penyampaian dengan menggunakan 
berbagai jenis bahan belajar yang 
membentuk suatu unit atau paket. Contohnya 
suatu modul belajar yang terdiri atas bahan 
cetak, bahan audio dan bahan audiovisual. 
Modul multimedia interaktif merupakan alat 
atau sarana pembelajaran yang berisi materi, 
metode, batasan-batasan dan cara 
mengevaluasi yang dirancang secara 
sistematis dan menarik untuk mencapai 
kompetensi/subkompetensi mata kuliah yang 
diharapkan sesuai dengan tingkat 
kompleksitasnya. (Cepi Riyana dan Rudi 
Susilana, 2007). 
Multimedia adalah penggunaan 
komputer untuk menyajikan dan 
menggabungkan teks, suara, gambar, 
animasi dan video dengan alat bantu (tool) 
dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat 
bernavigasi, berinteraksi, berkarya dan 
berkomunikasi. Multimedia banyak digunakan 
dalam dunia hiburan. Multimedia 
dimanfaatkan juga dalam dunia bisnis, 
multimedia digunakan sebagai media profil 
perusahaan, profil produk, bahkan sebagai 
media pelatihan dalam sistem e-learning. 
(Yulanita Cahya Chrystanti, 2012). 
 
2.a.6. Adobe Director  
Adobe Director adalah software multimedia 
yang mampu merangkai gambar, teks, video 
CD, DVD, animasi, flash, sound (mp3, wav, 
midi), web HTML, objek 3D ditambah, 
programming Lingo. Director efektif dan 
efisien untuk pembuatan CD-Interaktif profile, 
presentasi, edukasi, simulasi, virtual reality, 
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game dan lain-lain. (Hendi Hendratman, 
2005). 
 
2.b. Tinjauan Pustaka 
Dari penelitian dan evaluasi yang pernah 
dilakukan oleh Ahmad Nurhani dalam 
Pembuatan Pembelajaran Animasi 3 Dimensi 
Berbasis Multimedia, disimpulkan : Dalam 
pembuatan media pembelajaran animasi 3 
dimensi berbasis multimedia, diperlukan 
beberapa sistem pendukung hardware dan 
software agar proses pembuatan berjalan 
dengan lancer. Berdasarkan poling yang 
dilakukan, media pembelajaran yang dibuat 
ini cukup bermanfaat dalam melakukan 
proses belajar. 
Dari penelitian yang dilakukan oleh 
Neni Yuniati tentang Pembuatan Media 
Pembelajaran Interaktif Ilmu Pengetahuan 
Alam pada Sekolah Dasar Negeri Kroyo 1 
Sragen disimpulkan bahwa : Proses 
pembelajaran IPA yang berjalan pada 
Sekolah SDN Kroyo 1 Sragen saat ini bisa 
diganti dengan media pembelajaran interaktif 
dan mudah diserap oleh anak–anak dan lebih 
menarik. Membantu guru dalam mengajar 
ilmu pengetahuan alam pada siswa kelas 1 
SDN Krpyo 1 Sragen. Menghasilkan sebuah 
media pembelajaran interaktif IPA pada siswa 
kelas 1 SDN Kroyo 1 berupa animasi, 
gambar dan suara. 
Berdasarkan kesimpulan dari 
penelitian pembuatan Media Pembelajaran 
Pengenalan Huruf dan Angka di TK Tunas 
Putra Sumberharjo yang telah dilakukan oleh 
Yulanita Cahya Chrystanti adalah sebagai 
berikut : Selama ini proses pembelajaran di 
TK Tunas Putra Sumberharjo masih 
menggunakan system konvensional sehingga 
masih sulit dipahami siswa. Dengan sistem 
pembelajaran yang ada yaitu system 
konvensional, siswa sering merasa jenuh 
dengan materi yang disampaikan. 
 
2.c. Gambaran Umum SMP Negeri 8 Pati 
Nama Sekolah   : SMP NEGERI 8 PATI 
Status    : Negeri 
Kegiatan belajar : Pagi 
Alamat Sekolah : Jl. R.A. Kartini no. 1 
(Kecamatan) PATI 
(Kabupaten/Kota) 
PATI 
(Propinsi) JAWA 
TENGAH 
Telepon/HP/Fax : (0295) 81451 
 
Visi Dan Misi SMP Negeri 8 Pati 
Visi : 
Visi SMP Negeri 8 Pati yaitu 
“TERWUJUDNYA SISWA BERPRESTASI, 
TERAMPIL, BERTAQWA DAN BERBUDI 
PEKERTI” 
Misi : 
1. Menyelenggarakan pembelajaran aktif, 
inovatif, kreatif, efektif, menyenangkan 
(Paikem), untuk mengoptimalkan potensi 
akademik siswa. 
2. Meningkatkan kualitas pendidik dan 
tenaga kependidikan. 
3. Meningkatkan  pembinaan bakat minat 
ketrampilan siswa. 
4. Meningkatkan pembinaan kegiatan 
ekstrakurikuler secara efektif efisien dan 
berkesinambungan. 
5. Meningkatkan prestasi bidang olah 
raga,seni budaya dan pramuka. 
6. Meningkatkan dan menumbuh 
kembangkan penghayatan dan 
pengamalan agama. 
7. Meningkatkan dan menumbuh 
kembangkan pembiasaan sikap santun 
dan berbudi pekerti luhur. 
Sumber : SMP Negeri 8 Pati 
 
3.a Analisis Masalah  
Permasalahan yang ada di Sekolah 
Menengah Pertama Negeri 8 Pati adalah 
masih kurangnya jumlah buku penunjang 
materi Jelajah Antariksa pada mata pelajaran 
Fisika di perpustakaan. Serta belum adanya 
media pembelajaran interaktif  yang 
digunakan dalam penjelasan materi Jelajah 
Antariksa pada mata pelajaran Fisika.   
 
Gambar 3.1 Ruang Lab Komputer 
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Sumber : SMP Negeri 8 
Dari angket siswa diperoleh data bahwa alat  
peraga yang ada di sekolah menunjukkan 9% 
responden menjawab lengkap, 15% anak 
menjawab kurang lengkap, dan 76% anak 
menjawab tidak lengkap.  
 
 
Gambar 3.2 Grafik Presentase Alat Peraga 
Sumber : Kuesioner 
 
Selama ini belum ada software media 
pembelajaran yang di gunakan dalam 
penyampaian materi Jelajah Antariksa. Hal ini 
terlihat dari presentase penyampaian guru 
pada waktu penyampaian materi 100% 
menggunakan buku teks pelajaran, 0% 
menggunakan LCD dan 0% menggunakan 
software media pembelajaran. 
 
Gambar 3.3 Grafik Presentase Penyampaian 
Pembelajaran 
Sumber : kuesioner 
Salah satu solusi untuk mengatasi 
permasalahan penyampaian materi TIK 
adalah pembangunan software media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
yang dapat digunakan oleh guru mata 
pelajaran sebagai alat bantu dalam kegiatan 
belajar mengajar, selain itu dapat digunakan 
oleh siswa di manapun berada ada komputer 
baik di warnet rumah teman siswa tersebut 
dan lain-lain. 
 
3.b Perancangan Aplikasi 
Struktur tampilan memberikan gambaran 
umum program multimedia yang akan dibuat. 
Struktur tampilan menampilkan isi dari 
aplikasi multimedia yang akan dibuat. 
Struktur tampilan berguna untuk 
memudahkan pengguna dalam memakai 
aplikasi multimedia nantinya. Maka penyusun 
menempatkan tingkatan-tingkatan atau 
runtutan yang hierarki ke dalam bentuk 
urutan seperti tangga atau pohon di mana 
masing-masing objek menyediakan sebuah 
menu pilihan yang memiliki menu dan pilihan 
lebih lanjut dari objek tersebut. 
 
Gambar 3.4 Struktur Tampilan 
 
Rancangan aplikasi ini dirancang dengan 
menggunakan kombinasi dari beberapa 
software. Penggunaan program-program 
pembuatan animasi sangatlah banyak, 
diantaranya adalah CorelDraw X4, Wonder 
Share Quiz, AVS Studio, dan Adobe Director. 
Namun, software utama yang digunakan 
untuk menyajikan berbagai output dari 
software lainnya adalah Adobe Director.  
Adobe Director merupakan paket 
software multimedia yang sangat powerfull 
saat ini. Director dapat mengimpor hampir 
semua gambar dan file-file audio sehingga 
dapat lebih hidup, animasi dapat dibentuk, 
dijalankan dan dikontrol, gambar Flash tidak 
akan pecah meskipun di zoom beberapa kali 
karena gambar flash bersifat gambar vector, 
hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai 
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macam bentuk format seperti *.swf, *.avi, 
*.gif, *.mov, maupun file dengan format lain. 
 
Gambar 3.5 Tampilan Halaman Intro 
 
Pada halaman intro terdapat video 
animasi pembukaan. 
 
 
Gambar 3.6 
Tampilan Halaman Menu Utama 
 
 
Gambar 3.7 
Tampilan Halaman Soal Evaluai 
Pada halaman evaluasi terdapat latihan-
latihan soal yang dapat digunakan untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan siswa 
dalam memahami materi Jelajah Antariksa. 
 
 
Gambar 3.8 
Tampilan Halaman Keluar 
4. Implementasi Sistem dan Hasil  
Menyajikan hasil riset, akurasi yang dapat 
dicapai, signifikansi langkah maupun 
pengetahuan, fenomena, maupun informasii 
yang dapat diberitahukan kepada khalayak. 
Termasuk di dalamnya sumbangan baru 
yang dihasilkan dalam riset. Analisis yang 
rinci dan mengkerucut sangatlah bermanfaat 
bagi peneliti lain. 
 
4.a. Data Analisis Dekriptif Presentase 
 Berdasarkan pertanyaan yang diajukan 
kepada 33 (tiga puluh tiga) siswa kelas IX di 
SMP Negeri 8 Pati tentang minat dan respon 
siswa pada saat menerima materi dengan 
menggunakan program multimedia interaktif. 
Hal ini menimbulkan beberapa variabel antra 
lain : tampilan aplikasi, pengoperasian media 
pembelajaran, kesesuaian isi materi, cara 
penyajian materi dan tingkat pemahaman 
materi. Variabel yang ada digunakan untuk 
mendeskripsikan penggunaan program 
Multimedia Interaktif. 
 
 
Gambar 4.1 
Grafik Tampilan Media Pembelajaran  
Jelajah Antariksa 
Sumber : Kuesioner 
 
Gambar 4.2 
Pengoprasian Media Pembelajaran  
Jelajah Antariksa 
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Sumber : Kuesioner 
 
Gambar 4.3 
Grafik Tingkat Pemahaman Siswa 
 Sumber : Kuesioner 
 
 Berdasarkan hasil prosentase dapat 
menunjukkan bagaimana reaksi siswa 
setelah menggunakan Multimedia Interaktif 
Jelajah Antariksa. Dapat dilihat dari beberapa 
pertanyaan yang ada, diketahui minat dan 
respon terhadap tampilan program sebesar 
36,4% sangat bagus, 48,5% menjawab 
bagus dan sisanya 18,2% menjawab biasa 
dan jelek. Untuk kemudahan dalam 
mengoprasikan program 57,6% menjawab 
sangat mudah, 33,3% menjawab mudah dan 
sisanya 9,1% menjawab sulit, pada tingkat 
pemahaman materi media pembelajaran 
sebanyak 51,5% menyatakan sangat mudah, 
45,5% menyatakan mudah, dan hanya 3,0% 
menyatakan sulit. 
 
4.b. Pembahasan 
 Dari hasil penelitian secara keseluruhan 
dapat dikatakan bahwa minat dan respon 
dalam menerima materi dengan 
menggunakan Multimedia Interaktif dalam 
kategori berminat, menarik dan mudah. Hal 
ini menunjukkan adanya peran yang bagus 
dari multimedia ini sebagai sarana 
pembelajaran. Dilihat dari beberapa variabel  
menjadikan gambaran bagaimana reaksi 
siswa selama menerima materi dengan 
Multimedia yang interaktif. Indikator-indikator 
tersebut seperti tampilan program, 
kemudahan penggunannya, kesesuaian isi 
materi, cara penyajian materi dan tingkat 
pemahaman materi bisa dijadikan tolak ukur 
untuk mengetahui minat respon siswa selama 
menerima materi dengan muttimedia yang 
interaktif. Hal tersebut bisa menjadikan siswa 
senang belajar dan pada akhirnya dapat 
mengatasi rasa jenuh dalam menerima 
materi pelajaran. 
 Dilihat dari tampilan program, minat 
siswa dari data penelitian dalam kategori ini 
menunjukkan angka persentase sebesar 
84,9%. Untuk kemudahan dalam 
mengoprasikan program aplikasi 57,6% 
menjawab sangat mudah, 33,3% menjawab 
mudah dan sisanya 9,1% menjawab sulit 
Selain itu pada tingkat pemahaman materi 
media pembelajaran sebanyak 51,5% 
menyatakan sangat mudah, 45,5% 
menyatakan mudah, dan hanya 3,0% 
menyatakan sulit. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa siswa berminat dalam 
menggunakan aplikasi multimedia Jelajah 
Antariksa, Sehingga Hal ini dapat menjadikan 
siswa lebih mudah untuk memahami materi 
dan dapat merangsang motivasi siswa untuk 
belajar.  
  
5.b Kesimpulan 
1. Dengan menggunakan media 
pembelajaran, Penyampaian mata 
pelajaran Jelajah Antariksa pada Mata 
Pelajaran Fisika kelas IX akan lebih 
menarik dan mudah dimengerti oleh 
siswa. 
2. Dengan adanya aplikasi multimedia 
pembelajaran Jelajah Antariksa dapat 
dijadikan alternatif atau alat bantu 
guru dalam mengajar. 
 
5.b Saran 
1. Melakukan update berita terkini 
tentang Luar Angkasa yang dari ke 
waktu terus terjadi perkembangan dan 
di temukannya penemuan-penemuan 
baru tentang tata surya.  
2. Perlu di kembangkannya aplikasi 
media pembelajaran ke mata 
pelajaran yang lain, untuk mengetahui 
minat siswa dalam belajar.  
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